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  چکیده

جانیه بستر شاد کی جادیا با ران،یمختلف فراگ یهایژگیاست که به علت توجه به و دیجد یآموزش یهااز روش یکی یسازگونهیباز

 یمحتوا کردن یسازگونهیکند. بازمی تیمختلف یادگیری فراگیران را تقو یهاو کانال بخشدیمو فعال، آموزش را بهبود  ایپو ز،یانگ

 ا هدف تبیینبن پژوهش ای در همین راستا دهدیقرار م رانیفراگ اریدر اخت یتربهتر و مطلوب وهیشو اطلاعات را به  میمفاه ،یآموزش

لی و خارجی های داخشامل پژوهش آماریاست. جامعهام شدهسازی با استفاده از رویکرد فراتحلیل انجگونهعناصر و مزایای روش بازی

ها آن نید و از بو دانلود ش ییشناسا پژوهش خارجی 301پژوهش داخلی و  79در ابتدا سازی است که گونهانجام شده در حوزه بازی

شدند. این  لتحلی و ابانتخ پژوهش 95موع جدر م یپژوهش خارج 65و  یپژوهش داخل 30آماری، شامل  نمونه عنوانبه ترمنابع مرتبط

 magiran،sid، noormagz،irandoc ،ricestهای داخلی مانند ستجوی هدفمند در سایتنامه و رساله( که با جمنابع )مقاله، پایان

 ،Proquest،Springer ،Sciencedirect،Mdpi ،Researchgate ،Ieee های خارجی مانندو سایتو پرتال جامع علوم انسانی 

Acm ،Google scholar این رویکرد بود.و مزایای  سازیگونهرویکرد بازیمهم و پرکاربرد عناصر دنبال شناسایی انتخاب شدند؛ به 

 ،های پژوهشافتهیند. با توجه به قرار نگرفت یپژوهش مورد بررس نیا ها درو کنفرانس شیارائه شده در هما یهاابل ذکر است که مقالهق

ترین عناصر یو کاربرد نیمهمتر ییشترین درصد فراوانببا داشتن بندی، داستان، تعامل و رقابت چالش، بازخورد، سطح ،اشپاد ،امتیاز

 ق،یعم یریادگیجهت  یوردن بسترانگیزه، فراهم آ جادیتعامل و مشارکت، ا یو ارتقا جادیاچنین بودند. همدر آموزش  یسازگونهیباز

جهت  یسترب جادیاآموزش،  یاثربخش شیو نشاط، افزا جانیه جادیا ،یآن، توسعه رشد شناخت شیو افزا تیجذاب جادیبهبود عملکرد، ا

ها در پژوهش یسازگونهیباز یایاز جمله مزا نرم و کاهش اختلال یهاتوسعه مهارت ،یتوسعه رشد اجتماع ،یآموزش یهایکاربرد فناور

، دبهبود عملکر نگیزه،ا جادیا ق،یعم یریادگیجهت  یتعامل و مشارکت، فراهم آوردن بستر یو ارتقا جادیموارد، ا نیا نیبودند که از ب

 صدین دربیشتری آموزش یهایجهت کاربرد فناور یبستر جادیآموزش، ا یاثربخش شیو نشاط، افزا جانیه جادیا ،یتوسعه رشد شناخت

 را به خود اختصاص دادند. یفراوان

 ی، فراتحلیل.سازگونهیبازآموزش، یادگیری،  :هاکلیدواژه
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 مقدمه

-هوجود آورد به هادر سازمانرا  یادیز تحولات ،یفناور و بشر در علم عیسر یهاشرفتیتحولات و پ   

ه، سبب در حال توسع هایسازمان یبراو شکلی نوین،  در فضا این تحولات. تجربه و درک است

مراتب روابط قدرت، سلسله ،یاجتماع -یدر شکل و نوع مناسبات فرد یو تحولات مختلف راتییتغ

گردیده  هاازماندر س دیمناسبات جد یریگمنجر به شکل یطور کلو به تی، تحقق فرداعضاارتباط 

( و 2) ها، منابع انسانی، مهمترین بخش برای تحقق اهداف سازمان(. از آنجا که در سازمان1) است

گی هماهن و از نظر متخصصین نوآوری، اثربخشی، یکپارچگی و هستندسازمان  مهمترین مزیت رقابتی

ها نی و آموزش آن(. لذا توجه به منابع انسا3یک سازمان، به منابع انسانی آن وابسته و متمرکز است )

 ها است.های سازمانیکی از ضرورت

ریزی برای توسعه آن در راستای اهداف و مهمترین روش بهسازی منابع انسانی، آموزش است که برنامه 

این آموزش،  همراه دارد. درحقیقت های سازمان، نتایج مطلوبی را برای کارکنان و سازمان بهمأموریت

تر با محیط فتار مناسباست برای سازگاری بهتر افراد با محیط متحول درون سازمان و بروز ر فرآیندی

کار یا افرادی که با این آموزش فقط شامل افراد تازه فناوری،و (. به علت تحولات علم 4بیرون سازمان )

شود بلکه افراد خلاق و دارای تجربه هم، نیاز به آموزش جایی سمت جدیدی را قبول کردند، نمیجابه

 سیدر انگلخود  قاتیهای تحقافتهیبا توجه به  (2013) 1شاو و هومانای که گونهجدید دارند به

در دوره  سیخلاق انگل عیاست که صنا یاتیح چنان مهم وهم، آموزش به کارکنان خلاق  ،معتقدند

 (. 5) افراد را ادامه دادند نای بودجه آموزش به ر،یاخ رکود

بینش علمی روز، تمام در مفهوم جدید توسعه منابع انسانی، کارکنان سازمان با دلسوزی و تعهد و 

دهند و به می های سازمان قرارتوانمندی و تخصص، تفکر خود را در جهت تحقق اهداف و مأموریت

( آموزش منابع انسانی مزایای 1392(. از نظر سلیمی )6پردازند )بخشی سازمان میها و کیفیتنوآوری

شغلی، کاهش افزایش تخصص وری،مهمی دارد که این مزایا در حوزه شغلی شامل افزایش بهره

افزایی و در حوزه گروهی ورزی و دانشاشتباهات، در حوزه فردی شامل افزایش انگیزه، تشویق، مهارت

( مواردی مثل 1389(. سعادت )4شوند)شامل تبادل اطلاعات، خلاقیت و شکوفایی گروهان می

موزی، مبتنی بر رایانه، کارآموزی کار، خودآسازی، گروهگروهی، بازدیدهای علمی، شبیهسخنرانی، بحث

ها و فنون مختلف آموزش و بهسازی های آموزش، نمایش و ارائه، نمایش و تشریح را جز روشبا ماشین

بودن در آموزش، ای، مداومت و متناسب( مرحله1392است. فضلی و جوادی )منابع انسانی ذکر کرده

مند بودن آموزش، بررسی تغییرات و ی، نظامهای آموزشهای فعال، دادن فرصتاستفاده از شیوه

ها را برای عنوان فلسفه آموزش کارکنان درنظر گرفتند و آناثربخشی و یادگیری توأم با عمل را به 

                                                           
1.Shaw and Homan 
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(. از سوی 4دانند )برداری صحیح از مزایای آموزش منابع انسانی و تحقق اهداف سازمان لازم میبهره

اند که مورد توجه ایجاد کردههای جدیدی را در آموزش ها و روشفناوری، بسترو دیگر پیشرفت علم 

 مراکز آموزشی هستند.

 ریرا تحت تاث آموزشکه  1یکیپداگوژ یهاجنبه ی،پژوهشو مراکز یآموزش موسساتهای اخیر در سال 

 ،یشاگرد محور رنده،یادگیبر نقش فعال  دیها تاکمشترک آن یژگیو و اندافتهیتوسعه  ؛دهندیقرار م

 ایروش از طرفی  (.7) دارند. بالا یشناخت یهاو مهارت یتیموقع یریادگی ،یو واقع لیاص فیتکال

 روشاخیرا بنابراین،  .دنکنیم نییرا تع یبرنامه آموزش کی تیموفق یادیتا حد ز ،های ارائه محتواروش

 یمحتوا یسازگونهیباز زیرا روش .استمورد توجه قرار گرفته آموزش یسازی در اثربخشگونهبازی

سازی به گونه. بازی(8) دهدیقرار م رانیفراگ اریدر اخت یو اطلاعات را به شکل بهتر میمفاه ،یآموزش

و به استفاده از عناصر و  (9پردازد )می یباز یبا عناصر طراح یبازریغ یندهایفرآ تیو تقو زیتجه

سازی با به گونهرویکرد بازی ،قتیدر حق (.10)اشاره دارد  یباز ریغ یهانهیدر زم گونه،یباز تتفکرا

 یراتییافراد، تغ یریسطح درگ شیافزا یبرا یبازریغ طیدر مح یباز یهامولفه یساز ادهیو پ یریکارگ

 (.11) آوردیوجود مافراد به یو اجتماع یرا در رفتار فرد

به  .دهندیک سازمان پیشرو را به خود اختصاص می هایهیاز زمان و سرما یادیبخش ز یمنابع انسان 

راهبرد اصلی برای مقابله با شرایط و مشکلات متغیر  ،آموزش و توسعه منابع انسانی ،همین دلیل

 لذاوجود آورد  ، نیازهای آموزشی جدید را بههم فناوریو تحولات جدید در حوزه علم  و ستا هاسازمان

 دیاست تا با فراگیری دانش روز نیازهای جدای پیدا کردهت ویژهآموزش این منابع انسانی اهمی

مهم و حساس دانست و  یرا اقدام ی( آموزش سازمان2010) یقهرمان (.12)ها را برطرف کنند سازمان

از نظر (. 13) است یمنابع انسان عهآموزش و توس ،یسازمان تیفعال نیترمعتقد است که امروزه اثربخش

های اصلی مدیران در از دغدغه کیی( آموزش و توسعه منابع انسانی 2018) 2سلستین و یانفی

ترین وسیله برای بهبود کیفیت، که مطمئن ند( معتقد2018)3 فوروکاوا . میکامی وهاستسازمان

همراه  که فقدان آن مشکلات زیادی به ستعملکرد و رفع مشکلات سازمان، آموزش منابع انسانی ا

 ،ترین ابزار برای مدیرانورآتحول روزترین وعنوان به آموزش به از( 2018) مکارانو ه 4زرابرت .دارد

و رشدمحور  ییایپو یبرا یمنابع انسان توسعه (.12) کنندجهت بهبود نگرش و عملکرد کارکنان یاد می

 یریگلشکی، به به توسعه منابع انسان هانبجدارد و توجه و تمرکز همه  تیاهم اریها بسبودن سازمان

 یکه سازمان و کارکنان اهداف شغل یکار طیو خلاق کمک خواهد کرد مح ایکارآمد و پو یکار طیمح

                                                           
1.Pedagogica 
2.Celestin &Yunfei 
3.Mikami & Furukawa 
4.Roberts 
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 و شرفتهیپ یاست که کشورها نای انگریشواهد موجود ب(. 14) ابندییم افتهیخود را در آن تحقق

 همه(. 15) دهندیم صیتخص یرا به آموزش و توسعه منابع انسان یادیهای زنهیهز ،های موفقسازمان

و توسعه علم (. 11) رودکه آموزش مهمترین ابزار توسعه منابع انسانی به شمار می دهدنشان میها نای

از  رانیفراگ دیجد یازهایاست و نمهم کرده شیپازشیآموزش را ب دیجد یتوجه به بسترها ،فناوری

 یدر عصر فناور ،دیکسب دانش و مهارت جد یتا بتواند آنان را برا نمایدینو رفع م یهایفناور قیطر

(. 16)است  شیدر حال افزا تیبا کسب محبوب سازی در آموزشگونهکند. استفاده از رویکرد بازیآماده

با کمک  ی مجازیآموزش یهاطیسازی در محگونهرویکرد بازی یسازادهیاستفاده و پ بر این اساس،

 زه،یانگ جادایدر یادوارکنندهیاست که اثر ام یادستورالعمل نوآورانه کیعنوان  به ،نینو یهایفناور

توجه به  ،نیبنابرا(. 15)داشت  خواهد ینگرش و کسب دانش را در پ رییتغ ران،یمشارکت فراگ شیافزا

 است. ی، مهم و ضرورفراگیران اثربخش آموزش منابع انسانی و یادگیریسازی در گونهبازی روش

در حوزه آموزش و یادگیری و مسائل تحصیلی  سازیگونهبازی ههایی انجام شده که بتاکنون پژوهش 

(، وانگ 1400ارگنه و همکاران )(، قاسمی1400(، باقری و طلیمی )1401اشاره دارند از جمله: برادران )

چنین ( هم2021) کارانو هم 4نورتانتو(، 2022) 3(، دیاز2022) 2یانیندرایو  آرماندا(، 2022) 1و فنگ

ای کارکنان پرداختند که و بهبود منابع انسانی و توسعه حرفه سازیگونهبازیهایی به حوزه پژوهش

هایی دیگری چون رهبری و ( پژوهش1399(، اکبری و همکاران )1399عبارتند از: شایانی و همکاران )

و  5فرناندز-گونزالس(، 1399ران )آزار و همکا(، بی1399(، سلطانی و همکاران )1400همکاران )

و همکاران  8(، ستیوساری2021و همکاران ) 7(، پنا2021و همکاران ) 6واگیانو(، 2022) همکاران

 (،1400(، موسوی و زنجانی )1400هایی عباسی و همکاران )به ارائه مدل و پژوهش (2020)

 و همکاران 9سیدیتوکوم-تورس (،1398و همکاران ) ی(، بتول1398فر )سیبنی و صانعیمروتی

سازی شده؛ گونهبه آموزش الکترونیک بازی (2021الدین و همکاران )(، زین2021یمانی )(، 2022)

و  10(، میلانزی1400زاده و همکاران )(، حلم1401فروشان )(، چینی1401جعفری و اشرافیان )

                                                           
1.Wang & Fan 
2.Armanda & Indriani 
3.Diaz 
4.Nurtanto 
5.Gonzalez-Fernández 
6.Vagianou 
7.Pena 
8.Setyosari 
9.Torres-Toukoumidis 
10.Milanesi 
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وکار و انواع بازاریابی های کسب سازی در مهارتگونه( به کاربرد بازی2022) 1(، شانکار2022همکاران )

دهد که نیاز به ، نشان میشده توسط پژوهشگرهای انجاماما بررسیو تعامل با مشتری اشاره کردند 

 (.41-17)شود احساس میسازی گونهعناصر و مزایای بازی بندیتحقیقاتی جهت بررسی و طبقه

های داخل و خارج از ایران، عناصر روش مطرح شده این است که در پژوهش حال سوال 

سازی بیشترین استفاده را گونهها کدام عناصر بازیسازی در آموزش کدامند؟ در این پژوهشگونهبازی

این  این پژوهش در پاسخ بهدر  در آموزش چه مزایایی دارد؟ سازیگونهبازیداشتند؟ استفاده از 

 است.، از رویکرد فراتحلیل استفاده شدههاسوال

 ازینورت صو در  سهیمقا ،بیترک ی،ابیکردن، ارزشدایپ یمند منابع براها با مرور نظاملیفراتحل 

ر پژوهشگ واست موضوع خاص نوشته شده کیپردازند که قبلا درباره یم یبه مقالات یآمار یبندجمع

خصوص  نایر انجام شده د هیمطالعات اول یو بررس بیبه پاسخ سوالات خود به ترک دنیرس یبرا

ا ادغام است که ب نای لیفراتحل تیمز نیمهمتر لذا .آوردیرا به دست م دیجد یجمع جهیپردازد و نتیم

 (.42) دهدیم شیدار افزایمعن جینتا افتنیمختلف، قدرت مطالعه را جهت  جیکردن نتا

 مبانی نظری .2

 منابع انسانی آموزش .2-1

و  2(. استاورو43باشد )منابع انسانی مهمترین بخش هر سازمان، برای تحقق اهداف سازمان می 

( به اهمیت منابع 2003) 3مهمترین مزیت رقابتی سازمانند. کابررا ( معتقدند کارکنان2007همکاران )

(. از نظر 44کند )ناپذیری و تقلید ناپذیری و کمیابی تاکید میانسانی به دلیل ارزشمندی، جانشین

برخی متخصصین نوآوری، اثربخشی، یکپارچگی و هماهنگی به منابع انسانی وابسته و متمرکز است و 

که برتری و رقابت، سودآوری، رشد، این وابستگی و تمرکز منجر به عملکردهایی در کارکنان شده 

(. بنابراین، آموزش مهمترین ابزار توسعه منابع انسانی به 44آورد )پویایی و توجه بازار را به همراه می

ها، تبادلات علمی، بیان ها، همایشهای آموزشی که از طریق کارگاه(. در دوره12رود )شمار می

هد و احساس مسئولیت اجتماعی، دیگرخواهی، انگیزه گردد؛ تعتجربیات برای کارکنان برگزارمی

یابد که شود و صمیمیت و ارتباط منابع انسانی افزایش میپیشرفت خود و موفقیت سازمان تقویت می

های مقابله با شود. از طرفی دیگر یکی از راهمنجر به تعاملات سازنده و اثربخش در سازمان می

تشکیل نشدن جلسات آموزشی با شدن و تلاش کم کارکنان، منزوی خیالی،انگیزگی، بیگرایی، بیثبات

                                                           
1.Shankar 
2. Stavro 
3.Cabrera 
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نفس و خودکارآمدی کارکنان های آموزشی، اعتمادبههدف توسعه کارکنان است و با برگزاری این دوره

 (.6شود )بیشتر می

در  افزایی و واگذاری اختیاراتافزایی، مهارتهایی همچون دانشآموزش و توسعه منابع انسانی بر جنبه

 ن برای رقابت درترین عنصر سازماکلیدی ،توسعه منابع انسانی اساس، (. بر این45سازمان اشاره دارد )

 ،بر این لاوهع .است که رضایت مدیران و مشتری را به همراه دارد یشدن و تکنولوژتحولات عصر جهانی

وجود  ن بهرا در سازما یشتریب تیو خلاق یورآنو ی،حاصل از توسعه منابع انسان زهیو انگ ییایپو

 لیدل نیبه هم .کندمی دایپ یشتریشهرت ب سازمان و رودمیسازمان بالا  یروبهره ،نیبنابرا .آوردیم

 خود را یسانمنابع ان دانش و عملکرد آموزش، قیند از طرهست مصمم ،باتجربه و موفق رانیاست که مد

 ف،یتر وظاحیمجهز کنند تا افراد با انجام صح ییها را به تخصص و مهارت بالاو آن دهندتوسعه 

های ز روش(. لذا یکی ا6) به وجود آورند یمطلوبتر تیفیسازمان را با سرعت و ک شرفتیموجبات پ

های تعاملی است. پژوهشگران و خبرگان در حوزه آموزش و پرورش، ایجاد موقعیت مطلوب در آموزش،

های فعال و اند زیرا در این محیطی آموزشی تاکید کردههاپیوسته به استفاده از تعامل در محیط

 (.46کنند )ایفا مینمایند و نقش تعاملی، فراگیران به صورت مستقیم در فرآیند یادگیری شرکت می

 . روش تدریس2-2

. روش (47یکی از مهمترین ارکان کیفیت بخشی در آموزش، استفاده از روش تدریس مناسب است )

ها، دانش خود را به دیگران به اندازه تاریخ علم و دانش دارد چرا که افراد با این روشتدریس، تاریخی 

تدریس هایتدریس را به دو دسته روشهای( روش2015لرد و همکاران )کردند. صبحیمنتقل می

های علمی، عاطفی های سنتی تعامل(. در روش48کنند )بندی میتدریس فعال دستههایسنتی و روش

وگو، کنجکاوی، سوال و مشارکت شود. چالش، بحث و گفتایجاد نمیاجتماعی بین فراگیران به خوبی و 

یابد و فرصت کمی دهد و مطالب به صورت یک طرفه از معلم به فراگیر انتقال میکلاسی کمتر رخ می

 (.49شود )ایجاد می برای فعالیت و تلاش ذهنی فراگیر

ای سازماندهی یان آموزشی معتقدند که موقعیت یادگیری باید به گونهبسیاری از روانشناسان و مرب 

های خود به فعالیت بپردازند و در فرآیندی آموزشی، حضور فعال شود که فراگیران بر اساس توانایی

های فعال های دیگری در تدریس شد که به روشکارگیری روشاین عامل سبب به(. 47داشته باشند )

گرایی گرایی و ساختنها روانشناسی مکاتب شناختها که از نظریهدر این روش روفند.و نوین تدریس مع

آموزان مسئول یادگیری خود میدان گذاشتند، معلم نقش هدایتگری را برعهده دارد و دانشپا به 

فعال، آموزش را با کیفیت، تدریس های( معتقدند که روش2021) و همکاران 1(. مارکز50هستند )

                                                           
1.Marques 
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 نیهای نوکنند که در روشمی انی( ب1401) و همکاران یحافظ (.51کنند )جذاب و مشارکتی می

 دیهای نواز راهبرد ریفراگ یورزو استدلال یریگمیمهم هست و تصم اریبس ریفراگ تیفعال ،سیتدر

 . (52) کندها کمک مینآ یریادگیشود که به ن محسوب میآآموزش  یبخش

( فراگیران قلب و مرکز روش تدریس فعال هستند زیرا به جای 2015و همکاران ) 1از نظر کونوپکا

های فعال تدریس، با درگیرکردن فراگیران، کنندگان اطلاعات، قهرمانان کشف هستند لذا روشدریافت

تدریس فعال به های(. روش53شود )های شناختی میمنجر به درک بهتر مطالب و توسعه مهارت

ها فرگیران با خودآموزی، کشف و این روشدهند. در فرصت فعالیت و خلاقیت میآموزان دانش

(. 54گیرند و تعامل بین مدرس و فراگیر به شکل دو طرفه وجود دارد )کردن خود مطالب را یاد میغنی

بخشی یادگیری حاصل از روش تدریس فعال ( در فراتحلیل خود از اثر2018محمودی و صداقت )

های فعال تدریس، علاوه بر اینکه کارگیری روش(. به55) انددریس غیر فعال خبردادهنسبت روش ت

نفس، حل مسائل آموزش اتکای بهالعمر )کند؛ سبب یادگیری مادام خودراهبری فراگیر را تقویت می

اگیران را در های فرها و قابلیتها، مهارتشود و تواناییپیرامون، یادگیری موثر، دائمی و کاربردی( او می

های فعال باعث (. آزادی حاصل از روش56دهد )حل مسائل مختلف و کسب موفقیت افزایش می

ها رغبت، علاقه و روش نیا(. 57شود )های ذهنی و عملی فراگیر مینفس و مهارت افزایش اعتماد به

 (.55) دارند تیاهم اریبس یریادگیداده و در  شیافزا یریادگیو مشارکت در  تیرا با فعال ریفراگ زهیانگ

 ساختار جادای به یتک رقابت یساختار آموزش رییتغ ازمندیتدریس فعال نهایاستفاده بهتر از روش 

درسی و ( که به یادگیری فعال در برنامه2018و همکاران ) 2(. کوی58) ستا یو گروه یعملکرد

 تیفعال و حما یریادگی یهاا روشب دیاسات ییآشنارویکرد یادگیری محوری پرداختند معتقدند که 

از آموزش برای حرکت را  یکرده و تحول جادای سیتدر هایروشرا در مورد  یتأملات ،پروژه نایها از آن

 (. 59) استتسهیل کردهمحور فراگیرمحور به مدرس

 سازیگونه. بازی2-3

سازی در گونهتدریس به وجود آورد. اخیرا رویکرد بازیهایرا در روش یگریهای بشر تحولات دشرفتیپ

های ( که به طراحی مدل2020همکاران ). ستیوساری و مورد توجه قرار گرفته است یادگیری یاثربخش

سازی را گونهسازی در آموزش عالی در اندونزی پرداختند، اثربخشی و جذابیت مبتنی بر بازیگونهبازی

سازی، تسهیل یادگیری را گونهبازی تر مطلوب دانستند و معتقدند کهاد یادگیری بهتر و سریعبرای ایج

 2010مطرح شد اما تا سال  2002برای اولین بار در سال  سازیگونهواژه بازی(. 29به همراه دارد )

جیتال عنوان شد های دیپیرامون رسانه یسازگونهیباز 2005در سال  .موردتوجه و استقبال قرار نگرفت

                                                           
1.Konopka 
2.Quy 
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(. امروزه 10) یافتگسترش  "های بازیچگونگی استفاده از مکانیزم"و پس از انتشار کتاب 

های عنوان یکی از موثرترین راهبردهای به کارگیری مفاهیم مرتبط با بازی در دورهبه سازیگونهبازی

به فراگیران، توجه آنان  (. زیرا علاوه بر افزودن سرگرمی و جذابیت60) آموزشی در حال گسترش است

 (.22اند )کند که قبلا علاقه و توجهی به آن نداشتههایی معطوف میرا به حوزه

گونه در یباز یساختارها جاناتیه ینشاط و شاد یسرگرم یریکارگ( به2014) 1و راثبار کیموز 

های لیتما شیکه سبب افزا یسازگونهیباز .کردند فیتعر یسازگونهیعنوان بازروزمره را به یزندگ

های بر جنبه ریرا با خود به همراه دارد و با تاث تیجذاب ؛شودیم یهای آموزشطیمح یسازمان

 2گارتنر یقاتیتحق(. موسسه 61) پردازدیم یریادگیمحتوا، به  دیدر تول یو روانشناس یرفتارشناس

های آموزش یسازیجهان نهیدر زم هایفناور نیرگذارتریتاث یسازگونهی( معتقد است باز2012)

که  کندیم انی( ب2009) 3ویاپاسترجپ نیچنهم (.62) مطرح خواهدشد یای و رشد توسعه فردحرفه

در  روش نایی دهنده اثربخشنشان ی در آموزش،سازگونهیباز یریکارگهمطالعات حاصل از ب جینتا

های گونه در زمینهها و تفکرات بازی(. استفاده از عناصر طراحی بازی، مکانیزم60)است  یآموزش حوزه

سازی تعریف گونهایجاد تعامل و انگیزه در فراگیران برای رسیدن به اهداف خاص، بازی غیر بازی، با

 یبرا ی،های بازاروکاستفاده از ابزارها و ساز»سازی یعنی گونهبازی( 2012) گارتنر(. از نظر 63شود )می

رفتار مقاطع  رییتغ یبرا ی،باز یها در خارج از فضامختلف در کسب و کار طیکردن افراد در شراریدرگ

 کیاستفاده از تکن» سازیگونهبازی (2011) 4میک طبق عقیده. «یسازمان یدر جهت تحقق دستاوردها

( 2011) 5نگهامیو کان چرمنیز است. «هاتیبه فعال تیو جذاب یافزودن سرگرم یبرا یباز

« کردن کاربران در حل مسائلریدرگ یبرا ی،باز یو سازوکارها یتفکر باز ندیفرا»سازی را گونهبازی

 ی،باشناختیاستفاده از ز» ی راسازگونهیباز ی،شناختبایاشاره به ابعاد زبا ( 2012) 6پک .دندانیم

در آنان  زهیانگ جادایو  جذب افراد ،مسئلهحل یریادگی تیتقو در جهت یباز بر مبتنیو تفکر  کیمکان

با افزودن  هم (2016) 7یو پتروسک رپالم کند.تعریف می «مورد نظر یها و رفتارهاتیفعال نجاما یبرا

 یا هگونیکردن تفکر باز نهینهاد»سازی را گونهبازی ی،ها در قالب بازتیفعالتصور عنصر تفکر و نقش 

 ی بهشخص انهیکار با را ایکردن نیتمر ،کردندیهای روزمره مثل خرتیدر فعال ی،های بازاروکساز

 (.  60) ننددامی« بخش و موثرلذت ،های جذابتجربه جادای منظور

                                                           
1.Music and Rathbar 
2.Gartner 
3.Papastergiou 
4.Kim 
5.Zichermann. & Cunningham 
6.Kapp 
7.Palmer & Petroski 
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های بازی برای بهبود رفتار فراگیران در کارگیری سازوکار، عناصر و تکنیکسازی بهگونهبنابراین بازی

های عاطفی، هیجانی و برانگیختگی هاست زیرا ویژگیارتقا انگیزه آن افزایی وحین یادگیری، دانش

نوآور  یهاامروزه شرکت (. به همین دلیل،62دهد )روانی در آموزش و یادگیری را مورد توجه قرار می

 (.32) کنندیسازی استفاده مگونهرقابت از بازی یبرا

برای آموزش خانه،  3برای آموزش مایکروسافت و کیورسرا 2هروبرای یادگیری زبان، ریبون 1دولینگو 

سازی در آموزش هستند که فراگیران توسط مدرسین، هدایت و تشویق گونههایی از موفقیت بازینمونه

خود  یریادگی تیمسئول شوند،می ترزهیبا انگ رانیفراگشده، گونههای بازی(. در این آموزش64اند )شده

رویکرد  ،نیبنابرا .دنکنیم هماهنگخواسته شده  یهاتیفعالو با اهداف  را و خود درنیگیرا بر عهده م

 ،مشارکت، علاقه قیشو، تخاص یریادگی یرفتارها جادایی برا یآموزش یهاطیسازی در محگونهبازی

 (.65) شودمیاستفاده ان ریفراگ یریذپتیتعهد و مسئول

 های پژوهشسوال .3

سازی در آموزش گونهخل و خارج از ایران، عناصر روش بازیانجام شده در داهای با توجه به پژوهش -1

 کدامند؟

سازی گونهخل و خارج از ایران، پربسامدترین عناصر بازیهای انجام شده در دابا توجه به پژوهش -2

 کدامند؟

 ایایی دارد؟در آموزش چه مز سازیگونهبازیاده از روش های انجام شده، استفبا توجه به پژوهش -3

 روش پژوهش .4

و  یزشطراحان آمو یپژوهش برا نای جینتا رایاست ز یکاربرداین پژوهش از بعد هدف، پژوهشی  

ظر ناز  خواهد بود و دیمف سیتدردرس و انتخاب روشطرح ،یبرنامه درس نیو تدو یمدرسان در طراح

 گونهچیشده است بدون ه یسع رایاست. ز لیفراتحل دکریبا رو یفیتوص پژوهشی ها،داده آوریجمع

 هایمند، پژوهشنظام یمشخص شود و با مرور رهایمتغ یپراکندگ زانیاز طرف پژوهشگران، م یدخالت

روش  یایعناصر و مزا یبندعمج کیبه  دنیتا ضمن رس گیرندقرار  لیانجام شده مورد تحل

 ف، قدرتمختل جیدغام کردن نتاشوند و با ا بندیرتبه نیو براساس پربسامدتر ییشناسا سازیگونهیباز

 .میده شیدار افزایمعن جیانت افتنیمطالعه را جهت 

                                                           
1.DuoLingo 
2.Ribbon Hero 
3.Coursera 
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بود که در مجلات سازی گونهیدر حوزه روش باز افتهیانتشار  یهاپژوهش، پژوهش نایی جامعه آمار 

و  ییساشنا پژوهش خارجی 301پژوهش داخلی و  79منتشر شدند. در ابتدا  یو خارج یمعتبر داخل

پژوهش  30قرار گرفتند ) لتحلی مورد و انتخاب نمونه عنوانبه ترها منابع مرتبطآن نیدانلود شد و از ب

 جستجومقالات، با  نای به یپژوهش(. نحوه دسترس 95موع جدر م یپژوهش خارج 65و  یداخل

، Proquest،Springer ،Sciencedirect ،Mdpi ،Researchgate ،Ieeeهای تیدرسا

Acm تیبا کمک سا Google scholar های واژه دیبا کلGamification ،Gamification 

education ،Gamified e-content ،Gamification learning های تیسا نیهمچن

 دیبا کل یو پرتال جامع علوم انسان magiran،sid ،noormagz ،irandoc ،ricest یداخل

های ارائه شده وارسازی، گیمیفیکیشن انجام شد. قابل ذکر است که مقالهبازی سازی،گونهیهای بازواژه

هایی که قرار نگرفتند. در این روش، پژوهش یپژوهش مورد بررس نای ها درو کنفرانس شیدر هما

 قرار گرفتند. یارتباط بیشتری با موضوع داشتند به صورت هدفمند انتخاب شدند و مورد بررس

 وهشپژهای یافته .5

 سازی در آموزش کدامند؟گونههای انجام شده، عناصر روش بازیسوال اول پژوهش: با توجه به پژوهش

تابلو یا جدول » یهاشامل واژه« امتیاز»عنصر  های حاصل از فراتحلیل،با توجه به نتایج تحلیل داده

خارجی(،  61و ی داخل 28)بار  89، «امتیازات، جدول برندگان، تابلو اعلانات، نمره و نمودار پیشرفت

 52ی و داخل 25بار ) 77« پاداش، مدال، جایزه، هدیه و کالا مجازی» یهاشامل واژه« پاداش»عنصر 

الگو  و تجربه ت،یآواتار، نقش، شخص ت،یداستان، روا» یهاشامل واژه« داستان»خارجی(، عنصر 

 25« گواهی و موفقیت»های واژهشامل « دستاورد»ی(، عنصر خارج 37ی و داخل 11) بار 48« یرفتار

چالش، کشف، جستجو، مأموریت، سوال، » یهاشامل واژه« چالش»خارجی(، عنصر  18و ی داخل 7) بار

-شامل واژه« سازیشخصی»ی(، عنصر خارج 40ی و داخل 16بار ) 56« آزمون، فعالیت، نبرد و مبارزه

 و سازیسفارش ،یحساب کاربر ر،یتوسط فراگ یریادگی ندیفرآ کنترل ،یآزاد ،سازیشخصی» یها

هدف،  ن،یقوان» یهاشامل واژه« نیقوان»ی(، عنصر خارج 18ی و داخل 4بار ) 24« سرنوشتتعیین

 56« بازخورد»ی(، عنصر خارج 13ی و داخل 6بار ) 29« شنهادیپ و گزارش ،ییدستورالعمل، ارائه راهنما

ی و داخل 14بار ) 31 «مسابقه و رقابت» یهاشامل واژه« رقابت»ی(، عنصر خارج 40ی و داخل 16بار )

ی(، خارج 37ی و داخل 12بار ) 49« سطوح و مراحل» یهاشامل واژه« سطوح»ی(، عنصر خارج 17

ی و داخل 9بار ) 34« گروه ی ومیکارت م،یت ،یتعامل، مشارکت، همکار» یهاشامل واژه« تعامل»عنصر 

شانس،  ،یترس، قرعه کش ت،یجذاب ،یشاد ان،جیه» یهاشامل واژه« جاناتیه»ی(، عنصر خارج 25

 زمان» یهاشامل واژه« زمان»ی( و عنصر خارج 17ی و داخل 8بار ) 25« نداشتندوست داشتن ودوست
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اند. عناصر و کتابشناسی ها ذکر شدهی( در پژوهشخارج 13ی و داخل 8بار ) 21« معکوس شمارش و

 است.آورده شده 1های مربوط در جدول شماره پژوهش

 

 

 های داخلی و خارجی: فراتحلیل عناصر در پژوهش1جدول 

 فراوانی پژوهشگران عناصر

امتیاز )تابلو یا  .1

جدول امتیازات، 

جدول برندگان، 

تابلو اعلانات، 

نمره و نمودار 

 پیشرفت(

پژوهش

های 

 داخلی

 یو عبد انیافت(، ی1400همکاران )(، رضاداد و 1400وهمکاران )زاده (، دهقان1400) یعبدیافتیان و 

 (،1400همکاران )(، رهبری و 1400همکاران )(، عباسی و 1400) یمیطلباقری و (، 1400)

، سالاری و (1399همکاران )(، سلیمانی و 1400) یزنجانموسوی و (، 1400و همکاران ) ارگنهیقاسم

همکاران آزار و (، بی1399و همکاران )ی سلطان(، 1399همکاران )(، اکبری و 1399همکاران )

(، 1399حسینی )(، تابناک و 1399(، حشمتی و همکاران )1399همکاران )(، شایانی و 1399)

همکاران و  یبتول(، 1398سیبنی )و مروتی یصانع(، 1399پرستش )(، 1399همکاران )مداحی و 

، (1398غمخواری )خانی و (، مراد1398آقازاده )(، حسنی و 1398فتحیان )(، صولت و 1398)

 یفرحزاد(، 1395مرادی و همکاران )حاجی(، 1395همکاران )و  انییز(، 1397) انیو محمد یواحد

(1393) 

28 
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 فراوانی پژوهشگران عناصر

پژوهش

های 

 خارجی

(، 2022) ازید(، 2022) یانیندریاو  آرماندا یلئود(، 2022همکاران )و  1جوزاس(، 2022) نگیکووتوانگ و 

اسپینوزا و (، 2022همکاران )فرناندز و -، گونزالس(2022) 2لوژانی(، 2022همکاران )توکومیدیس و -تورس

چوی و فرنجونگیه(، 2021میرابراهیم و همکاران )، (2021و همکاران ) 4پورتو (،2021) 3ام-بلانکو

(، 2021) 6گوپتاو  چاوهان(، 2021همکاران )و  نورتانتو(، 2021همکاران )و  5دندن(، 2021) یچوبینجونگ

 انیفتح و رزادهینص، (2021حسن و همکاران ) (،2021همکاران )(، یونجو آن و 2021همکاران )و  7چان

 11ونتر(، 2020و همکاران ) 10(، روحان2020همکاران )و  9هوانگ(، 2020همکاران )و  8یرزعل(، 2020)

(، 2020) 14آمپونگ-اوفسو(، 2020و همکاران ) 13جئون(، 2020و همکاران ) 12درلیاسم(، 2020)

و همکاران  15ینیکوم، (2020الدین و همکاران )زین (،2020) و همکاران لیخل (،2020)اف فریدحسین

و  مانتارایل(، 2020همکاران )(، فنگ و 2020) 17ریبلو و ایسایاس(، 2020) 16مورنو-آرندوو  گواندر(، 2020)

(، گرت 2019) یهمارا(، شی و 2019) 18هاماری کویویستو و، (2019نژاد و همکاران )مصلی(، 2019)همکاران 

 (،2018همکاران )و  هومر(، 2018) 21گرابنرهاگن کینگسلی و(، 2018) 20گواکتا و گارسس(، 2019) 19و یانگ

(، 2017و هورتادو ) نایمد(، 2017همکاران )و  موچوچا(، 2017) 22نیو ج کوادیگا(، 2017) و همکاران ژو

 یکت(، 2016) سکورزیپ-کایزارز(، 2017) 25توندلو(، 2017) و همکاران 24بالدوف(، 2017) و همکاران 23ویتنور

آبرامز و (، 2015) 2سکار اوسکوف و(، 2015همکاران )و  1سگاواها (،2015) رهیم(، 2015) 26(، فلورس2016)

 6چو(، 2014و همکاران ) 5یهمار(، 2014) و همکاران 4دوارته-پالومو(، 2014) یلوئ(، 2014) 3والش

 (2012) 7هانتر ورباخ و(، 2013)
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1.Jusas 
2. zaniLuo 
3.Espinosa & Blanco-M 
4.Porto 
5.Denden 
6.Chauhan & Gupta 
7.Chan 
8.Razali 
9.Huang 
10.Rohan 
11.Venter 
12.Smiderle 
13.Jeon 
14.Ofosu-Ampong 
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 فراوانی پژوهشگران عناصر

مدال، ) پاداش .2

جایزه، هدیه و 

 کالا مجازی(

پژوهش

های 

 داخلی

(، عباسی و 1400) یمیطل(، باقری و 1400همکاران )(، رضاداد و 1400وهمکاران )زاده دهقان

و همکاران  ارگنهیقاسم(، 1399همکاران )(، سلیمانی و 1400همکاران )(، رهبری و 1400همکاران )

(، 1399و همکاران )ی سلطان(، 1399همکاران )(، اکبری و 1399همکاران )سالاری و (، 1400)

(، تابناک و 1399(، حشمتی و همکاران )1399همکاران )(، شایانی و 1399همکاران )آزار و بی

(، 1398سیبنی )و مروتی یصانع(، 1399پرستش )(، 1399همکاران )(، مداحی و 1399حسینی )

(، موسوی و 1398غمخواری )خانی و (، مراد1398فتحیان )(، صولت و 1398همکاران )و  یبتول

مرادی و همکاران حاجی(، 1395همکاران )و  انییز(، 1397) انیو محمد یواحد(، 1397همکاران )

 (1393) یفرحزاد(، 1395)

25 

پژوهش

های 

 خارجی

توکومیدیس و -(، تورس2022) ازید(، 2022) یانیندریاو آرماندا یلئود(، 2022) نگیکووتوانگ و 

(، 2022اران )همکفرناندز و -گونزالس(، 2022راموس فلورس )، (2022لو )ژانی(، 2022همکاران )

(، 2021همکاران )و  دندن(، 2021) یچوبینچوی و جونگفرنیهجونگ(، 2021ام )-اسپینوزا و بلانکو

 انیفتح و رزادهینص(، 2021گوپتا )و  چاوهان، (2021پورتو و همکاران )، (2021حسن و همکاران )

ونتر (، 2020و همکاران ) (، روحان2020همکاران )و  هوانگ(، 2020همکاران )ی و رزعل(، 2020)

(، 2020مپونگ )آ-اوفسو(، 2020جئون و همکاران )(، 2020و همکاران ) درلیاسم(، 2020)

و همکاران  ینیکوم(، 2020) و همکاران لیخل (،2021همکاران )(، یونجو آن و 2020اف )فریدحسین

 مانتارایل(، 2020همکاران )(، فنگ و 2020) سایسایریبلو و ا(، 2020مورنو )-آرندوو  گواندر(، 2020)

نژاد و (، مصلی2019مکاران )ههوگبرگ و  ،(2020الدین و همکاران )زین(، 2019)و همکاران 

(، 2018گارسس ) وگواکتا (، 2019) یهمارا(، شی و 2019) یهامار کویویستو و، (2019همکاران )

و  (، رحمان2019) انگگرت و ی (،2018همکاران )و  هومر(، 2018گرابنرهاگن ) کینگسلی و

 ویتنور(، 2017و هورتادو ) نایمد(، 2017) نیو ج کوادیگا(، 2017) و همکاران ژو(، 2018همکاران )

آبرامز (، 2015اوسکوف وسکار )(، 2015فلورس )(، 2016) یکت(، 2017توندلو )(، 2017) و همکاران

 (2012هانتر )ورباخ و(، 2013چو )(، 2014و همکاران ) یهمار(، 2014) یلوئ(، 2014و والش )

52 

 ت،یداستان )روا .3

آواتار، نقش، 

، تجربه تیشخص

 (و الگو رفتاری

پژوهش

های 

 داخلی

و  یمانی(، سل1400) یو زنجان ی(، موسو1400و همکاران ) یرهبر (،1400همکاران ) زاده ودهقان

(، شایانی و همکاران 1399و همکاران ) آزاری(، ب1399و همکاران ) ی(، اکبر1399همکاران )

(، 1395مرادی و همکاران )حاجی، (1397و همکاران ) ی(، موسو1398و همکاران ) ی(، بتول1399)

 (1393) یفرحزاد
11 

                                                                                                                                                    
1.Hasegawa 
2.Uskov & Sekar 
3.Abrams & Walsh 
4.Palomo-Duarte 
5.Hamari 
6.Chou 
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 فراوانی پژوهشگران عناصر

پژوهش

های 

 خارجی

(، 2021) یچوبینچوی و جونگفرنجونگیه، (2022لو )ژانی(، 2022) همکارانتوکومیدیس و -تورس

همکاران و  یرزعل(، 2020) انیفتح و رزادهینص(، 2021گوپتا )و  چاوهان(، 2021همکاران )و  دندن

مکاران جئون و ه(، 2020ونتر )(، 2020و همکاران ) (، روحان2020همکاران )و  هوانگ(، 2020)

و  گواندر، (2020همکاران )و  لیخل(، 2020اف )فریدحسین، (2021ان )پورتو و همکار(، 2020)

همکاران ، فنگ و (2020الدین و همکاران )زین(، 2020) اسیسایریبلو و ا(، 2020مورنو )-آرندو

نژاد مصلی (،2019) یهامار کویویستو و(، 2019) انگ(، گرت و ی2019)و همکاران  مانتارایل(، 2020)

هاگن گرابنر کینگسلی و(، 2019همکاران )(، تودا و 2019) یهمارا، شی و (2019و همکاران )

 یراردلیج (،2017) و همکاران ژو(، 2018همکاران )رحمان و  (،2018همکاران )و  هومر(، 2018)

(، 2015ن )اراهمکو  سگاواها(،2015) رهیم(، 2017توندلو )(، 2017) و همکاران ویتنور(، 2017)

 (2012هانتر ) ورباخ و(، 2013چو )(، 2014و همکاران ) یهمار(، 2014) یلوئ

37 

گواهی دستاورد ) .4

 (و موفقیت

پژوهش

های 

 داخلی

موسوی و  (،1399) و همکارانی سلطان(، 1400همکاران )(، رضاداد و 1400همکاران )زاده و دهقان

 (1393) یفرحزاد(، 1398فتحیان )(، صولت و 1399همکاران )شایانی و (، 1400) یزنجان
7 

پژوهش

های 

 خارجی

ندن و (، د2021ام )-(، اسپینوزا و بلانکو2022لو )(، ژانی2022و همکاران ) سیدیتوکوم-تورس

ران (، روحان و همکا2020و همکاران ) ی(، رزعل2021حسن و همکاران )، (،(2021همکاران )

(، 2020الدین و همکاران )(، زین2020و همکاران ) ینی(، کوم2020و همکاران ) لی(، خل2020)

(، ژو و 2018اگن )و گرابنره ینگسلیک 2019)و همکاران  مانتارای(، ل2019) یهامار کویویستو و

 (2012هانتر )(، ورباخ و2013(، چو )2014و همکاران ) ی(، همار2017(، توندلو )2017همکاران )

18 

کشف، ) چالش .5

جستجو، 

مأموریت، سوال، 

، تیفعال آزمون،

 نبرد و مبارزه(

پژوهش

های 

 داخلی

و  ارگنهی(، قاسم1400) ینیو حس ابناکت(، 1400) یمیو طل ی(، باقر1400زاده وهمکاران )دهقان

کاران و هم ی(، سلطان1399و همکاران ) ی(، اکبر1399) همکاران و یمانی(، سل1400همکاران )

 ی(، بتول1399(، مداحی و همکاران )1399(، شایانی و همکاران )1399و همکاران ) آزاری(، ب1399)

(، 1395ان )(، زیانی و همکار1398(، حسنی و آقازاده )1398(، صولت و فتحیان )1398و همکاران )

 (1393) ی(، فرحزاد1395مرادی و همکاران )حاجی

16 
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 فراوانی پژوهشگران عناصر

پژوهش

های 

 خارجی

 

، (2022لو )ژانی(، 2022همکاران )توکومیدیس و -(، تورس2022) ازید(، 2022) نگیکووتوانگ و 

، (2021پورتو و همکاران ) (،2021میرابراهیم و همکاران )(، 2021ام )-اسپینوزا و بلانکو

(، 2020) انیفتح و رزادهی(، نص2022راموس فلورس )(، 2021) یچوبینچوی و جونگفرنجونگیه

جئون و همکاران (، 2020و همکاران ) (، روحان2020همکاران )و  هوانگ(، 2020همکاران )ی و رزعل

 گواندر، (2020الدین و همکاران )زین (،2020)و همکاران  ینیکوم(، 2020آمپونگ )-اوفسو(، 2020)

 یهامار کویویستو و(، 2019)و همکاران  مانتارایل(، 2020) اسیسایریبلو و ا(، 2020مورنو )-آرندوو 

(، 2018گواکتا و گارسس )، (2019نژاد و همکاران )(، مصلی2019و همکاران )هوگبرگ (، 2019)

 نیو ج کوادیگا(، 2017) و همکاران ژو(، 2018) هیسان و هس(، 2018گرابنرهاگن ) کینگسلی و

توندلو (، 2017) و همکاران بالدوف(، 2017و هورتادو ) نایمد(، 2017همکاران )و  (، موچوچا2017)

و  یهمار(، 2014) یلوئ(، 2014آبرامز و والش )(، 2015اوسکوف وسکار )(، 2016) یکت(، 2017)

 (2012هانتر )ورباخ و(، 2013چو )(، 2014همکاران )

39 

 یسازشخصی .6

 کنترل آزادی،)

فرآیند یادگیری 

توسط فراگیر، 

حساب کاربری، 

سازی و سفارش

 سرنوشت(تعیین

پژوهش

های 

 داخلی

(، اکبری و 1399همکاران )(، مداحی و 1399همکاران )(، شایانی و 1399و همکاران ) یسلطان

 (1399همکاران )

4 

پژوهش

های 

 خارجی

(، 2020اف )فریدحسین(، 2020همکاران )و  هوانگ(، 2020همکاران )ی و رزعل، (2022لو )ژانی

سان و ، (2019نژاد و همکاران )مصلی (،2019) یهامار کویویستو و(، 2020مورنو )-آرندوو  گواندر

 (2013چو )(، 2017توندلو )(، 2017) یراردلیج(، 2018) هیهس
11 

هدف، )قوانین  .7

دستورالعمل، 

ارائه راهنمایی و 

 پیشنهاد(

پژوهش

های 

 داخلی

و  ی(، بتول1399(، مداحی و همکاران )1399(، شایانی و همکاران )1400و همکاران ) یرهبر

 (1398سیبنی )و مروتی ی(، صانع1398(، صولت و فتحیان )1398همکاران )

6 
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 فراوانی پژوهشگران عناصر

پژوهش

های 

 خارجی

(، 2020جئون و همکاران )(، 2020و همکاران ) (، روحان2022) ازید(، 2022) نگیکووتوانگ و 

تودا و  (،2019) یهامار کویویستو و(، 2020مورنو )-آرندوو  گواندر(، 2020و همکاران ) ینیکوم

و  یهمار (،2015اوسکوف وسکار )(، 2016) سکورزیپ-کایزارز(، 2017توندلو )(، 2019همکاران )

 12 (2014همکاران )

 بازخورد .8

پژوهش

های 

 داخلی

تابناک و (، 1400همکاران )(، عباسی و 1400همکاران )زاده و (، دهقان1400) یعبدیافتیان و 

همکاران و  (، شایانی1399همکاران )سلیمانی و (، 1400و همکاران ) ارگنهی(، قاسم1400) ینیحس

(، 1398سیبنی )و مروتی یصانع(، 1399همکاران )(، مداحی و 1399حسینی )(، تابناک و 1399)

و  انییز(، 1398غمخواری )خانی و (، مراد1398فتحیان )(، صولت و 1398همکاران )و  یبتول

 (1393) یفرحزاد(، 1395همکاران )مرادی و حاجی(، 1395همکاران )

16 

پژوهش

های 

 خارجی

 یچوبینچوی و جونگفرن(، جونگیه2022لو )(، ژانی2022) ازی(، د2022) نگیوانگ و کووت

و  ی(، رزعل2020) انیو فتح رزادهی(، نص2021(، چاوهان و گوپتا )2021(، دندن و همکاران )2021)

ان (، جئون و همکار2020(، روحان و همکاران )2020(، هوانگ و همکاران )2020همکاران )

، (2019و همکاران ) مانتارای(، ل2020ورنو )م-(، گواندر و آرندو2020و همکاران ) ینی(، کوم2020)

سس (، گواکتا و گار2019نژاد و همکاران )(، مصلی2019) انگی(، گرت و 2019هوگبرگ و همکاران )

رجمان ، (2018) هی(، سان و هس2018(، هومر و همکاران )2018و گرابنرهاگن ) ینگسلی(، ک2018)

(، 2017) نیو ج کوادی(، گا2017(، بالدوف و همکاران )2017ژو و همکاران ) (،2018و همکاران )

-کای(، زارز2017(، توندلو )2017و هورتادو ) نای(، مد2017موچوچا و همکاران ) (،2017) یراردلیج

(، 2015هاسگاوا و همکاران )(،2015) رهی(، م2015(، فلورس )2016) ی(، کت2016) سکورزیپ

(، 2014کاران )دوارته و هم -(، پالومو 2014) ی(، لوئ2014(، آبرامز و والش )2015اوسکوف وسکار )

 (،2013(، چو )2014و همکاران ) یهمار

40 

رقابت و ) رقابت .9

 مسابقه(

پژوهش

های 

 داخلی

و ی نسلطا(، 1399همکاران )(، سالاری و 1399همکاران )(، سلیمانی و 1400) یمیطلباقری و 

تی و همکاران (، حشم1399همکاران )(، شایانی و 1399همکاران )آزار و (، بی1399همکاران )

(، 1398یان )فتح(، صولت و 1398سیبنی )و مروتی یصانع(، 1399همکاران )(، مداحی و 1399)

 یفرحزاد(، 1397) انیو محمد یواحد(، 1398غمخواری )خانی و (، مراد1398آقازاده )حسنی و 

(1393) 

14 

پژوهش

های 

 خارجی

 یچوبینچوی و جونگفرن(، جونگیه2022لو )(، ژانی2022) ازی(، د2022) نگیوانگ و کووت

الدین ، زین(2020و همکاران ) ی(، رزعل2020) انیو فتح رزادهی، نص(2022س )فلورراموس (، 2021)

نژاد و همکاران (، مصلی2020(، روحان و همکاران )2020(، هوانگ و همکاران )2020و همکاران )

 نایمد (،2019مکاران )هتودا و  (،2019) یهامار (، کویویستو و2019و همکاران ) مانتارای(، ل2019)

 (،2015(، اوسکوف وسکار )2017(، توندلو )2017و هورتادو )

17 



 

 

 

 

 

 

 

 76                                                                1402 ، پاییز38، شماره دهمفصلنامه آموزش و توسعه منابع انسانی، سال 

 فراوانی پژوهشگران عناصر

سطوح و ) سطوح .10

 مراحل(

پژوهش

های 

 داخلی

و  یموسو(، 1400همکاران )(، عباسی و 1400همکاران )(، رضاداد و 1400وهمکاران )زاده دهقان

(، 1399همکاران )آزار و (، بی1399همکاران )(، اکبری و 1399همکاران )سالاری و (، 1400) یزنجان

مرادی و حاجی(، 1397) انیو محمد یواحد(، 1398فتحیان )(، صولت و 1399همکاران )شایانی و 

 (1393) یفرحزاد(، 1395همکاران )
12 

پژوهش

های 

 خارجی

(، 2021ام )-(، اسپینوزا و بلانکو2022لو )(، ژانی2022و همکاران ) سیدیتوکوم-(، تورس2022) ازید

(، 2021دندن و همکاران ) (،2021(، حسن و همکاران )2021) یچوبینچوی و جونگفرنجونگیه

(، روحان و 2020(، هوانگ و همکاران )2020و همکاران ) ی(، رزعل2020) انیو فتح رزادهینص

-(، اوفسو2021(، پورتو و همکاران )2020، جئون و همکاران )(2020(، ونتر )2020همکاران )

مورنو -(، گواندر و آرندو2020و همکاران ) ینی(، کوم2020و همکاران ) لی(، خل2020آمپونگ )

و  ی(، ش2019) یهامار (، کویویستو و2019و همکاران ) مانتارای(، ل2020) اسیسای(، ریبلو و ا2020)

(، 2018گواکتا و گارسس ) (،2019همکاران )تودا و  (،2019) انگی(، گرت و 2019) یهمارا

(، 2017(، توندلو )2017و همکاران ) وی(، تنور2017(، ژو و همکاران )2018و گرابنرهاگن ) ینگسلیک

(،(، 2015(، اوسکوف وسکار )2015هاسگاوا و همکاران )(،2015(، فلورس )2016) سکورزیپ-کایزارز

 (2012هانتر )(، ورباخ و2013(، چو )2014و همکاران ) ی(، همار2014کاران )دوارته و هم -پالومو 

37 

مشارکت، تعامل ) .11

همکاری، تیم، 

 کارتیمی و گروه(

پژوهش

های 

 داخلی

(، شایانی و 1399همکاران )(، سلیمانی و 1400همکاران )، رهبری و (1400) ینیتابناک و حس

(، 1398فتحیان )(، صولت و 1398همکاران )و  یبتول(، 1399همکاران )(، مداحی و 1399همکاران )

 9 (1397همکاران )(، موسوی و 1398غمخواری )و 

پژوهش

های 

 خارجی

فلورس راموس  (،2022و همکاران ) سیدیتوکوم-(، تورس2022) ازی(، د2022جوزاس و همکاران )

(، 2021هیم و همکاران )(، میرابرا2021ام )-(، اسپینوزا و بلانکو2022لو )، ژانی(2022)

(، 2021(، نورتانتو و همکاران )2021(، دندن و همکاران )2021) یچوبینچوی و جونگفرنجونگیه

(، جئون و 2020(، هوانگ و همکاران )2020و همکاران ) ی(، رزعل2020) انیو فتح رزادهینص

 (،2019همکاران )تودا و (، 2019) یهامار (، کویویستو و2021(، پورتو و همکاران )2020همکاران )

(، اوسکوف 2016) ی(، کت2017(، توندلو )2017و همکاران ) ویتنور ،(2018رجمان و همکاران )

 (2012هانتر )(، ورباخ و2013(، چو )2014) ی(، لوئ2015وسکار )

25 

شادی، ) هیجان .12

جذابیت، ترس، 

قرعه کشی، 

شانس، دوست 

داشتن ودوست 

پژوهش

های 

 داخلی

آزار و (، بی1399و همکاران )ی سلطان(، 1399همکاران )(، اکبری و 1400وهمکاران )زاده دهقان

(، صولت 1399همکاران )(، مداحی و 1399پرستش )(، 1399همکاران )(، شایانی و 1399همکاران )

 (1398فتحیان )و 

 

8 
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 فراوانی پژوهشگران عناصر

 نداشتن(
پژوهش

های 

 خارجی

و همکاران  ی(، رزعل2020) انیو فتح رزادهی(، نص2021(، نورتانتو و همکاران )2022لو )ژانی

(،، 2018ابنرهاگن )و گر ینگسلیک (،2019همکاران )تودا و (، 2019) یهامار (، کویویستو و2020)

-کای(، زارز2017توندلو ) (،2017و هورتادو ) نایمد (،2017(، ژو و همکاران )2018) هیسان و هس

 (2013(، چو )2016) سکورزیپ

13 

و زمان زمان ) .13

شمارش 

 معکوس(

پژوهش

های 

 داخلی

و ی سلطان(، 1399همکاران )اکبری و  (،1399مداحی و همکاران )(، 1400وهمکاران )زاده دهقان

(، صولت و 1399تش )پرس(، 1399همکاران )(، شایانی و 1399همکاران )آزار و (، بی1399همکاران )

 (1398فتحیان )

 

 

8 

پژوهش

های 

 خارجی

 انیو فتح رزادهیص(، ن2021) یچوبینچوی و جونگفرنجونگیه (،2021ام )-واسپینوزا و بلانک

 ینی، کوم(2020و همکاران ) لی(، خل2020(، جئون و همکاران )2020هوانگ و همکاران ) (،2020)

ان همکارتودا و  (،2019(، هوگبرگ و همکاران )2019) یهامار (، کویویستو و2020و همکاران )

(، اوسکوف 2015هاسگاوا و همکاران )(،2017و هورتادو ) نای(، مد2018) هیسان و هس (،2019)

 (2013(، چو )2014وارته و همکاران )د -(، پالومو 2014) ی(، لوئ2015وسکار )

17 

 

 سازی کدامند؟گونههای انجام شده، پربسامدترین عناصر بازیسوال دوم پژوهش: با توجه به پژوهش

بار به عناصر  542است،  شدهنشان داده 2شمارة  که در جدولنتایج حاصل از فراتحلیل،  با توجه به

های خارجی(. در بار در پژوهش 378های داخلی و بار در پژوهش 164است )سازی اشاره شدهگونهبازی

ی مورد ها، پربسامدترین عنصر در پژوهش23/16، و درصد 88با فراوانی « امتیاز»ها، عنصر این پژوهش

با « بازخورد»و « چالش»؛ عناصز %20/14و درصد  77با فراوانی « پاداش»بررسی بود و به ترتیب عنصر 

با « پردازییا روایت داستان»؛ عنصر 85/8و  48با فراوانی « سطوح»؛ عنصر 14/10و درصد  55فراوانی 

و  30با فراوانی « رقابت»صر ؛ عن90/5ودرصد  32با فراوانی « تعامل»؛ عنصر 48/8و درصد  46فراوانی 

توان گفت از نظر درصد فراوانی را به خود اختصاص دادند. بنابراین، میبیشترین ؛ 53/5درصد 

سازی در آموزش و یادگیری به حساب گونهعناصر ذکر شده، جزء مهمترین عناصر بازینظران صاحب

 آیند.می
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 های داخلی و خارجیسازی در پژوهشگونهبازی. فراوانی و درصد استفاده از عناصر 2جدول 

 درصد های داخلی و خارجی(مجموع )پژوهش خارجی داخلی سازیگونهعناصر بازی ردیف

 23/16 88 60 28 امتیاز 1

 20/14 77 52 25 پاداش 2

 14/10 55 39 16 چالش 3

 14/10 55 40 16 بازخورد 4

 85/8 48 37 12 سطوح 5

 48/8 46 37 11 پردازیداستان یا روایت 6

 90/5 32 25 9 تعامل 7

 53/5 30 17 14 رقابت 8

 61/4 25 18 7 دستاورد 9

 42/4 24 17 8 زمان 10

 69/3 20 13 8 هیجان 11

 32/3 18 12 6 قوانین 12

 76/2 15 11 4 سازیشخصی 13

 100 542 378 164 مجموع

 

در آموزش چه  سازیگونهبازیهای انجام شده، استفاده از روش سوال سوم پژوهش: با توجه به پژوهش

 مزایایی دارد؟

« تعامل و مشارکت یو ارتقا جادیا »با توجه به نتایج فراتحلیل انجام شده، مشخص شد که به ترتیب  

(، % 86/13« )ایجاد انگیزه»(، % 48/18« )قیعم یریادگیجهت  یفراهم آوردن بستر »(، 81/18%)

افزایش »%(،  26/7) «ایجاد هیجان و نشاط»(، % 92/7« )توسعه رشد شناختی»و « لکردبهبود عم»

ایجاد »%(،  61/5« )های آموزشیایجاد بستری جهت کاربرد فناوری»، %( 94/5) «اثربخشی آموزش

 30/3« )های نرمتوسعه مهارت»(، % 62/4« )توسعه رشد اجتماعی»%(،  28/5« )جذابیت و افزایش آن

 3%( بیشترین درصد فراوانی را به خود اختصاص دادند. در جدول شمارة  99/0« )اهش اختلالک»( و %

 است.شدهسازی در آموزش به همراه دارد، آوردهگونههایی که بازیمزیت
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 های داخلی و خارجیدر پژوهش سازیگونهبازی. مزایای 3جدول 

 زیر مقوله مقوله

-فراوانی پژوهش

 های

 مجموع

 زیرمقوله

 مجموع

 مقوله

 درصد

 مقوله

 خارجی داخلی

ایجاد و ارتقای 

تعامل و 

 مشارکت 

 11 4 7 ایجاد مشارکت و تعامل اجتماعی

57 81/18 

 1 - 1 یعمل کار انجامدن فرصت ش فراهم

 17 14 3 افزایش تعامل

 1 1 - حفظ تعامل کاربران

 نیب یاجتماع تسهیل تعاملات

 رندگانیادگیو  انیمرب

1 2 3 

 1 1 - با محتوا یریدرگ

 13 8 5 فعال شدن فراگیران

 3 1 2 رانیفراگ تعامل یارتقا

 2 2 - یریادگی فیمشارکت در وظا

 3 2 1 تعامل بهتر و گسترده تر

و  و ابزارهاافراد  نیتعامل ب

 هازمیمکان

2 - 2 

فراهم آوردن 

بستری جهت 

یادگیری 

 عمیق

 2 - 2 افزایش فرصت یادگیری

56 48/18 

 2 1 1 ضمنی بودن یادگیری

 2 - 2 یریادگیسرعت  شیافزا

 10 5 5 بهبود و ارتقا سطح یادگیری

تسهیل  تسهیل یادگیری و

 موضوعات پیچیده

6 2 8 

 3 - 3 تجربه فراگیرارتقا 

 9 6 3 یادگیری اثر بخش، معنادار و پایدار

درک بهتر یادگیری شناختی و 

 مطالب

2 1 3 
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 زیر مقوله مقوله

-فراوانی پژوهش

 های

 مجموع

 زیرمقوله

 مجموع

 مقوله

 درصد

 مقوله

 خارجی داخلی

 4 3 1 رمحوفراگیر یریادگی جیترو

های یادگیری به کارگیری سبک

 چندگانه

1 - 1 

خلق تجارب یادگیری فردی و فعال 

 و اصیل

1 - 1 

تکیه گاه سازی دانش بر اساس 

 سرعت یادگیری یادگیرنده

1 - 1 

 2 - 2 گوناگونو ابزار  هایادگیری با روش

 2 2 - تجربه معنادارکسب 

افزایش یادگیری و ترغیب بیشتر 

 فراگیران به یادگیری.

5 1 6 

 ایجاد انگیزه

 8 6 2 سازی زهیانگ

42 86/13 

 5 2 3 افزایش انگیزه ذاتی

 3 - 3 ها )درونی و بیرونی(توجه به انگیزه

 21 15 6 افزایش انگیزه

 5 5 - بهبود انگیزه

توسعه رشد 

 شناختی

 6 - 6 افزایش خلاقیت و تفکر خلاق

24 92/7 

 2 2 - یهای زبانبهبود مهارت

 2 2 - یو نقاد ینیفرصت بازب

 1 1 - افزایش تفکرانتقادی

 1 1 - افزایش توجه

 6 - 6 تغییر تفکر

 2 2 - تفکر استراتژیک
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 زیر مقوله مقوله

-فراوانی پژوهش

 های

 مجموع

 زیرمقوله

 مجموع

 مقوله

 درصد

 مقوله

 خارجی داخلی

 1 - 1 هوشمندانهجویی فرصت

 1 1 - آینده نگری

و  یشیممکن اند ،یریپذ سکیر

 یریانعطاف پذ

1 - 1 

 1 - 1 در ابعاد گوناگون تفکر شرفتیپ

توسعه رشد 

 اجتماعی

 3 2 1 یمیهای کار تمهارت

14 62/4 

 3 3 - ی و تعلقستگیکسب حس شا

 1 1 - یهای ارتباطمهارت

 1 - 1 یریپذ تیمسئول

 3 2 1 یوفادار شیافزا

 1 1 - یهای اجتماعمهارتافزایش 

 2 2 - استقلال در کارها

توسعه 

های مهارت

 نرم

 1 - 1 مهارتدر ابعاد گوناگون  شرفتیپ

10 30/3 

 1 - 1 پشتکار

 1 - 1 در سازمان یگسترش و نفوذ رهبر

 1 1 - افزایش خودکارآمدی

 4 3 1 افزایش اعتماد به نفسایجاد و 

 1 - 1 به ارتقا بیترغ

 1 1 - به رفتار خاص و آگاهانه قیتشو

افزایش 

اثربخشی 

 آموزش

 1 1 - روشی برای آموزش

18 94/5 
تعیین سطح  و پیگیری پیشرفت

 موفقیت فراگیران

2 - 2 

 1 - 1نوع به دانشجو تم فیتکال هرائـا
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 زیر مقوله مقوله

-فراوانی پژوهش

 های

 مجموع

 زیرمقوله

 مجموع

 مقوله

 درصد

 مقوله

 خارجی داخلی

 ثرتروم یریادگیجهت 

 1 1 - افراد یرشد شخص

 1 1 - انعطاف پذیرتر کردن آموزش

 2 - 2 ای بودن(مرحله) یمحورفرآیند 

 2 - 2 های فردیتوجه به تفاوت

 3 2 1 انیدانشجو نیرقابت بایجاد 

دادن فرصت انتخاب  وخودمختاری 

 برای نحوه انجام فعالیت و تکالیف

 برحسب زمان و مکان

4 - 4 

 1 1 - اشتراک گذاری دانش

ایجاد هیجان 

 و نشاط

 5 4 1 احساس لذت

22 26/7 

 1 - 1 هامشوقکاربرد 

حس  کیبه ماندن با تحر بیترغ

 و رقابت یطلب تیموفق

1 - 1 

 2 2 - یهمکار به قیتشو

 3 2 1 یعلاقه مندایجاد 

 2 1 1 بروز و کنترل احساسات و هیجانات

 6 5 1 احساس رضایت

 1 - 1 نگرش مثبت

 یعاطف یریو درگ اقیاشت شیافزا

 در مشارکت

- 1 1 

ایجاد جذابیت 

 و افزایش آن

 یتجربه سرگرم کننده و جذاب برا

تجربه احساسات علاقه و  و رانیفراگ

 یو کنجکاو اقیاشت

- 2 2 16 28/5 
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 زیر مقوله مقوله

-فراوانی پژوهش

 های

 مجموع

 زیرمقوله

 مجموع

 مقوله

 درصد

 مقوله

 خارجی داخلی

 12 5 7 یریادگیتر کردن  جذابت

 1 1 - یریادگی یندهایفرآ یبخش تیرضا

 1 1 - جلب توجه فراگیران به محتوا

 بهبود عملکرد

 15 10 5 بهبود عملکرد

24 92/7 

 2 2 - تلاش شیافزا

 5 3 2 تغییرات رفتاری

 1 1 - ابتکار عمل

 1 - 1 ها به رفتار تحصیلیانتقال تقویت

ایجاد بستری 

جهت کاربرد  

های فناوری

 آموزشی

در کلاس  نینو یتکنولوژ استفاده از

 درس

1 2 3 

17 61/5 

 1 - 1 یکمک آموزش یابزار

و  ریصوت، تصاو لم،یاستفاده از ف

 دیاسلا

1 - 1 

 ستمیالزام و س یوجود ابزارها

 تیاهم یالقا یو پاداش برا قیتشو

 دوره

1 - 1 

 1 1 - توسعه کلاس درس،

 2 2 - فرصت تکرار و پیشرفت

و  ازیمطابق ن ستمیسازی سشخصی

 دانشجو هعلاق

1 1 2 

 ـکیمطالب دوره بـا  یهمراه 

 یواقعـ ـفیتکل

1 - 1 

 1 - 1 مجدد مطالب دوره هامکان مطالع

 2 - 2 انتقال پیامدر ارائه، افزایش سرعت 
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 زیر مقوله مقوله

-فراوانی پژوهش

 های

 مجموع

 زیرمقوله

 مجموع

 مقوله

 درصد

 مقوله

 خارجی داخلی

 و ...

 2 - 2 بازخورد فوری

 کاهش اختلال

 1 - 1 اختلال شناختیکاهش )کم کردن( 

3 99/0 
کاهش اضطراب، نگرانی، ترس و 

 فشار روانی

1 - 1 

 1 1 - تغییر نگرش شکست

 

 

 

 یو خارج یداخل یهادر پژوهش یسازگونهیباز مزایای نیپربسامدتر ی. فراوان1نمودار 
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 گیرینتیجه .6

ای جهت استفاده از طلبد که این خود زمینهو فناوری، آموزش را در بستر نو و جذاب می پیشرفت علم

گیران د یادگیری را به شکلی نو برای فراآموزشی است تا فرآین هایدورهسازی در گونهرویکرد بازی

 مختلف رو به یهادر عرصه یسازگونهیروند استفاده از باز ریاخ یهادر دههتسهیل نماید. بنابراین، 

 یسازگونهیباز کردیرو کارگیریبه  یهابستر مهمتریناز  یکی یآموزش یهاطیمح و است شیافزا

 هستند.

های سازی در پژوهشگونهدنبال یافتن عناصر مهم و کاربردی بازیاین پژوهش ابتدا با فراتحلیل به 

 ینبندی کند. همچنتر را شناسایی و اولویتربردیاین طریق عناصر مهم و کا داخلی و خارجی بود تا از

د و سازی ذکر کردند را بیابد تا بتوان به شکلی هدفمنگونهمهمترین مزایایی که پژوهشگران برای بازی

 های حاصل ازسازی استفاده کرد. با توجه به نتایج تحلیل دادهگونهکاربردی از عناصر رویکرد بازی

مره و نات، نابلو اعلاندگان، تتابلو یا جدول امتیازات، جدول بر» یهاشامل واژه« امتیاز»عنصر  فراتحلیل،

ش، مدال، پادا» یهاشامل واژه« پاداش»خارجی(، عنصر  61و ی داخل 28بار ) 89، «نمودار پیشرفت

 یهاهشامل واژ« داستان»خارجی(، عنصر  52ی و داخل 25بار ) 77« جایزه، هدیه و کالا مجازی

ی(، خارج 37ی و داخل 11) بار 48 «یالگو رفتار و تجربه ت،یآواتار، نقش، شخص ت،یداستان، روا»

« چالش»ر خارجی(، عنص 18و ی داخل 7) بار 25« گواهی و موفقیت»های شامل واژه« دستاورد»عنصر 

 16) بار 56 «چالش، کشف، جستجو، مأموریت، سوال، آزمون، فعالیت، نبرد و مبارزه» یهاشامل واژه

 ندیفرآ نترلک ،یآزاد ،سازیشخصی»» یهاشامل واژه« سازیشخصی»ی(، عنصر خارج 40ی و داخل

 18ی و داخل 4)بار  24« سرنوشتتعیین و سازیسفارش ،یحساب کاربر ر،یتوسط فراگ یریادگی

 و زارشگ ،ییهدف، دستورالعمل، ارائه راهنما ن،یقوان»های شامل واژه« نیقوان»ی(، عنصر خارج

ی(، عنصر جخار 40ی و داخل 16بار ) 56« بازخورد»ی(، عنصر خارج 13ی و داخل 6بار ) 29« شنهادیپ

شامل « وحسط»ی(، عنصر خارج 17ی و داخل 14بار ) 31« مسابقه و رقابت» یهاشامل واژه« رقابت»

تعامل، »ای هشامل واژه« تعامل»ی(، عنصر خارج 37ی و داخل 12بار ) 49« سطوح و مراحل»های واژه

شامل « تجانایه»ی(، عنصر خارج 25ی و داخل 9بار ) 34« گروه ی ومیکارت م،یت ،یمشارکت، همکار

بار  25« نداشتندوست داشتن وشانس، دوست ،یترس، قرعه کش ت،یجذاب ،یشاد جان،یه»های واژه

ی داخل 8بار ) 21« معکوس شمارش و زمان»های شامل واژه« زمان»ی( و عنصر خارج 17ی و داخل 8)

 اند.ها ذکر شدهی( در پژوهشخارج 13و 

-گونهبار به عناصر بازی 542های مورد بررسی،در پژوهش دادنشانهمچنین نتایج حاصل از فراتحلیل، 

های خارجی(. در این بار در پژوهش 378های داخلی و بار در پژوهش 164است )سازی اشاره شده
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ی مورد ها، پربسامدترین عنصر در پژوهش23/16و درصد  88با فراوانی « امتیاز»ها، عنصر پژوهش

با « بازخورد»و « چالش»؛ عناصر 20/14و درصد  77با فراوانی « پاداش»بررسی بود و به ترتیب عنصر 

و  46با فراوانی « داستان»؛ عنصر 85/8و  48با فراوانی « سطوح»؛ عنصر 14/10و درصد  55فراوانی 

؛ 53/5درصد و  30اوانی با فر« رقابت»؛ عنصر 90/5و درصد  32با فراوانی « تعامل»؛ عنصر 48/8درصد 

عناصر نظران توان گفت از نظر صاحبدرصد فراوانی را به خود اختصاص دادند. بنابراین، میبیشترین 

( 2014) 1چیار آیند.سازی در آموزش و یادگیری به حساب میگونهذکر شده، جز مهمترین عناصر بازی

شوند را عناصر اصلی شناخته می PBLسه عنصر امتیاز و تابلو امتیازات و مدال که باعنوان 

عنوان عناصر اصلی این سه عنصر را به( 1400سازی معرفی کرد و رضاداد و همکاران )گونهبازی

کار های آسمان و محتوا سامانه شاد بهسازی در تحلیل محتوا کتب آموزش قرآن وهدیهگونهبازی

 ،علاقه جادایی، بخشلذت شتر،یو مشارکت ب تعامل ،یریادگیروند  لیو تسه زهیانگ شیافزاگرفتند. 

سازی در آموزش گونههای استفاده از رویکرد بازیاز جمله مهمترین مزیترفتار  بهبودو  تیجذاب

سازی در آموزش تفکر سیستم مدیران ورزشی گونه( که از بازی1397شناخته شد. هنری و همکاری )

نگری و آیندهگیری بر مبنای نوآوری، خلاقیت، سازی در تصمیمگونهاستفاده کردند، دریافتند که بازی

کار سازی را در آموزش ریاضی بهگونه( بازی1400ی تاثیر معناداری دارد. یافتیان و عبدی )گرایهدف

بخش ها با جذاب و لذتبردند، شاهد کاهش اضطراب و نگرانی فراگیران و افزایش علاقه و انگیزه آن

ر فرآیند آموزش کردن آموزش و بهبود عملکرد یادگیری بودند زیرا فراگیران با علاقه و هیجان فراوان، د

سازی کردن گونهبازی (2021)ی چونیبجونگی و چوفرنهیجونگکردند. شده تلاش میگونهبازی

دانند. پژوهشگران بخش سازی یادگیری و پایداری تجارب آن میآموزش را، کاتالیزری برای لذت

)هوانگ و  یریدگاهایی چون یسازی را در حوزهگونهدیگری ماندگاری و پایداری حاصل از بازی

مطرح کردند.  (2015، هاسگاوا و همکاران(، انگیزه )2018، انگیگرت و (، رفتار )2020، همکاران

سازی است که ارتقا تعامل بین استاد با گونهکارگیری بازیافزایش تعامل و مشارکت، از دیگر مزایای به

فنگ ؛ 2020، ریبلو و ایسایاسفراگیر ) ( و فراگیر با2015، فلورس؛ 2021، آن و همکاران ونجوی) ریفراگ

ها ( فراگیر با محتوا و مکانیزم2017، و همکاران ویتنور ؛1400ی، میو طل یباقر؛ 2020، و همکاران

( را به همراه 1397، انیو محمد یواحد؛ 1399، مداحی و همکاران؛ 2021، میرابراهیم و همکاران)

 شود.منجر به یادگیری اثربخش می (2022) لو یژانداشت که به نظر 

سازی دارای مزایایی است که با توجه به نتایج فراتحلیل انجام شده، مشخص شد که به ترتیب گونهبازی

« قیعم یریادگیجهت  یفراهم آوردن بستر »(، %81/18« )تعامل و مشارکت یو ارتقا جادیا »

ایجاد »(، % 92/7« )توسعه رشد شناختی»و « بهبود عملکرد»(، % 86/13« )ایجاد انگیزه»(، % 48/18)

                                                           
1.Chi ar  
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ایجاد بستری جهت کاربرد »، %( 94/5) «افزایش اثربخشی آموزش»%(،  26/7) «هیجان و نشاط

« توسعه رشد اجتماعی»%(،  28/5« )ایجاد جذابیت و افزایش آن»%(،  61/5« )های آموزشیفناوری

%( از جمله مهمترین مزایایی  99/0« )کاهش اختلال»( و % 30/3« )های نرمتوسعه مهارت»(، % 62/4)

 سازی هستند زیرا بیشترین درصد فراوانی را به خود اختصاص دادند. گونهبازی

 ز تغییرزشی نیهای آمودر نهایت با توجه به تغییر سبک زندگی و ذائقه یادگیرندگان، لازم است روش 

-ها مینآهای طولانی را ندارند یدادن به سخنرانو گوش نشستنکند و بهبود یابد. افراد دیگر حوصله 

زم رت لاخواهند مطالب را سریع، کوتاه و جذاب دریافت کنند و از سویی در عصر حاضر، کسب مها

-رنده میهای تدریس فعال است که یادگیسازی یکی از روشگونهاست نه کسب اطلاعات. روش بازی

 های گوناگون را کسب کند.، مهارتتواند با استفاده از این روش

های آموزشی با هدف توسعه منابع انسانی، به کمک عناصر شناسایی توان دورهدر همین راستا می 

افزایی، از تعامل و جذابیت حاصل از افزایی و مهارتسازی کرد تا فراگیران علاوه بر دانشگونهشده، بازی

ه دسته توان عناصر را با توجه به عنصر زمان به سص مییک فرآیند آموزشی لذت ببرند. در این خصو

 کتوان یبندی کرد عناصر مورد استفاده در قبل، حین و بعد از دوره آموزشی. بر این اساس، میطبقه

ها( در کنار عملبا کمک عناصری مثل قوانین )اهداف، دستورال بخشطرح درس هدفمند و نظامند و اثر

 ،یحساب کاربر ر،یتوسط فراگ یریادگی ندیکنترل فرآ ،ی)آزاد یسازسطوح فراگیران و شخصی

از عناصری  توانیم ها برای دوره طراحی و تدوین کرد. در ادامه و حین دورهی مسیر(، آنسازسفارش

(، تشرفیر په، نموداجدول برندگان، تابلو اعلانات، نمر ازات،یجدول امت ای تابلو)به شکل  مانند امتیاز

ل تشکی ،یرکامشارکت، همبه صورت )(، تعامل تیسوال، آزمون، فعال ت،یکشف، مأموربه وسیله )چالش 

الگو  ارائه جربه،تکسب  ت،یشخص و نقشپذیرش  ،پردازیتیروا با شیوه)( و داستان گروه ،یمیکارت م،یت

قه(، رقابت )مسابورزی واداشت و از عناصری مانند افزایی و مهارتی( فراگیران را به تکاپو، دانشرفتار

به صوررت  (نداشتنداشتن و دوستشانس، دوست ،یترس، قرعه کش ت،یجذاب ،یشاد جان،یههیجان )

اگیران ره هم فردهی، نشاط، جذابیت و پویایی در دوره استفاده کرد. در پایان دونامنظم به عنوان انگیزه

دال، م ش،پادان سطح و پاداش )با دریافت بازخورد نهایی و رسیدن به دستاورد، گواهی موفقیت ای

 یابند.کنند و ارتقا میمتناسب( را طبق امتیازاتی که کسب کردند، دریافت میکالا  و هیهد زه،یجا

-ازیبک عنصر یها یا اصطلاحات متفاوت انگلیسی برای های این پژوهش، کاربرد واژهیکی از محدودیت

یس شود. ها، زیرنوسعی شد انگلیسی این واژههای مورد تحلیل بود. البته سازی در پژوهشگونه

 سازینهگوشده در حوزة بازیهای انجامهمچنین این فراتحلیل بر روی تعداد محدودی از پژوهش

 است.شدهانجام
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. کاربرد دارد یهای علمای است و در تمام حوزهرشتهنیب کردیرو سازی یکگونهبازی نکهایبا توجه به

شود که طراحان برنامه درسی، مدرسان مرکز آموزشی با ژوهش، پیشنهاد میبراساس، نتایج این پ

سازی، طرح درس خود را طراحی کنند تا بتوانند به گونهاستفاده از عناصر متعدد روش بازی

یادگیرندگان خود، آموزشی جذاب و موثر ارائه بدهند. همچنین تولیدکنندگان محتواهای الکترونیکی 

سازی استفاده کنند تا محتواهای الکترونیکی گونهبردها، از عناصر بازیوریدر هنگام تدوین است

آموزشی، جذاب و اثربخش تولید کنند. علاوه براین، مدرسین در هنگام تدریس به کاربرد عناصر 

قوانین و »، «سازیشخصی»، «چالش»، «دستاورد»، «پردازیو روایت داستان»، «پاداش»، «امتیاز»

تر گردد و شان جذابتوجه کنند تا هم آموزش« تعامل»و « سطوح»، «رقابت»، «وردبازخ»، «مقرارت

تر شود. بنابراین، لازم است که مدرسین با درگیر و فعال کردن هم یادگیری تسهیل و اثربخش

 ها بشوند.یادگیرندگان در وظایف یادگیری، باعث هیجان و نشاط در آن

 یبعد یهادر پژوهشکه  شودیم شنهادیپ یسازگونهیبازهایی در زمینه همچنین برای انجام پژوهش

در توان . هم چنین میشود نییتب یدر آموزش مجاز یسازگونهیباز یدرسعناصر برنامه یهایژگیو

به طور جامع مشخص  یعالدر آموزش یسازگونهیباز یدرسموانع و مشکلات برنامه یبعد یهاپژوهش

 ارائه شود. نهیزم نیدر ا ییشود و راهکارها
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